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Simalungun Batak culture is a custom inherited from previous generations that still exists today. Still, 
the influence of the development of the current era is the lack of community knowledge of 
Simalungun Batak cultures such as Batak scripts, Batak traditional houses, musical instruments, and 
others, this due to the lack of education given to the community especially to school children so that 
the knowledge of the Simalungun Batak culture becomes less. The introduction of Simalungun Batak 
culture is applied with a multimedia-based learning model to be more practical and more comfortable 
to understand, where this learning uses multimedia-based instruction that is on the computer that is 
said to be Computer-assisted Instruction. The development of schoolchildren's understanding of the 
teaching of the Simalungun Batak culture has become faster. This is helped by multimedia-based 
learning that uses instructions from the computer. 
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  PENDAHULUAN 
 
Budaya Batak Simalungun hidup dalam masyarakat di wilayah Sumatera Utara, yang hidup 
bersama dan hidup di desa dan saling membantu antar sesama, toleransi. Hal inilah yang menjadikan 
masyarakat Simalungun memiliki nilai-nilai tradisional yang sangat luhur yang diwariskan oleh 
generasi sebelumnya. Budaya Batak Simalungun memiliki banyak unsur budaya seperti bahasa 
daerah, pakaian adat, karya seni, peralatan bangunan, rumah adat, dan lain-lain. Budaya Simalungun 
memiliki seni tari, visual, dan musik. Inilah nilai kearifan lokal dan kebersamaan (Purba, 2017). 
Kondisi lingkungan sosial sangat mempengaruhi perkembangan budaya Batak Simalungun. 
Jika tidak diturunkan kepada generasi sekarang, pengabaian terhadap perkembangan budaya akan 
membuat budaya Simalungun hilang. Budaya Batak Simalungun harus dilestarikan agar budaya 
tersebut tetap eksis dan dijaga, melestarikan budaya Simalungun bukanlah hal yang sulit untuk 
diterapkan pada masyarakat umum hal ini sangat penting untuk menjadi perhatian bagi masyarakat 
yaitu dengan mengajarkan ilmu pengetahuan tentang Batak Simalungun. budaya yang perlu 
diharapkan dari anak yang masih bersekolah agar anak dapat mengingat pentingnya melestarikan 
budaya (Purba 2017). 
Pembelajaran merupakan proses pembelajaran dengan menggunakan teknik tertentu yang 
bertujuan untuk memaksimalkan pengetahuan. Model pembelajaran konvensional merupakan model 
pembelajaran yang sangat sering digunakan untuk anak tingkat sekolah dasar. Penyampaian materi 
secara terang-terangan merupakan pembelajaran yang kurang efektif. Hal tersebut membuat pola 
pikir siswa SD tidak nyata, dan siswa akan menganggap materi yang diajarkan adalah dongeng 
(Rahayu, 2016). 
 
Pembelajaran dengan model simulasi sangat baik karena model pembelajaran dengan simulasi 
adalah pembelajaran dengan menggunakan aplikasi multimedia dengan mengikuti instruksi yang 
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telah dibuat dengan komputer. Belajar dengan mengikuti instruksi komputer adalah mengembangkan 
informasi yaitu komunikasi (interaktif), adanya audio, video. Model pembelajaran ini akan membuat 
anak-anak sekolah dasar tidak bosan karena model pembelajaran ini telah menggunakan video, 
audio, dan gambar yang akan membuat anak menikmati belajar budaya Batak (Herayanti and 
Habibi, 2017). 
 
Seni dan Budaya 
Seni budaya merupakan karya yang diciptakan oleh generasi sebelumnya sebelum 
berkembang dan hidup berkelompok serta saling menjaga dan memelihara secara bersama yang ada 
unsur keindahan yang telah berkembang dari zaman ke generasi. Kebudayaan berasal dari berbagai 
aspek, seperti agama, politik, adat istiadat, bahasa, pakaian adat, dan karya seni. Pendidikan seni dan 
budaya mengutamakan kepribadian pada peserta didik yang bertujuan agar kemampuan anak 
berkembang lebih baik. Kecerdasan anak terdiri dari informasi interpersonal, pengetahuan dalam 
pengendalian emosi, kecerdasan spiritual, kecerdasan spiritual, nilai-nilai moral, linguistik, logika 
matematika (TANTRI SETIANINGRUM 2014). 
Belajar 
Belajar adalah menambah pengetahuan dari yang tidak diketahui menjadi mengetahui, dan 
ketika proses ini berhasil, seseorang dikatakan telah belajar. Pembelajaran dapat dianalogikan 
sebagai suatu sistem yang artinya suatu interaksi yang saling berhubungan satu dengan yang lainnya. 
Komunikasi yang dimaksud ibarat tujuan pembelajaran, materi, dan evaluasi dari empat hal yang 
saling berhubungan. Model interaksi harus diperhatikan oleh seorang guru untuk memperlancar 
proses pembelajaran (Rusman and Pd 2012). 
Model Pembelajaran Kontekstual 
Pembelajaran kontekstual merupakan suatu cara pembelajaran dengan konsep mengaitkan 
teori dengan praktik, artinya guru mengajarkan teori kepada siswanya, dan guru membantu siswa 
mempraktikkan pendekatan yang telah dipelajari dalam kehidupan nyata. Komponen yang 
diterapkan oleh guru untuk menghasilkan pembelajaran yang efektif adalah modeling, penilaian 
otentik, inquiry, questioning, learning community, konstruktivisme (Rusman and Pd 2012). 
Model Pembelajaran Simulasi 
Pembelajaran simulasi adalah pembelajaran yang meniru aktivitas sesuai dengan kehidupan 
nyata dengan bantuan alat peraga. Simulasi diterapkan dengan psikodrama, bermain peran, dan 
permainan. Model simulasi ini sering diterapkan dalam pembelajaran, dan simulasi biasanya 
diterapkan pada desain pembelajaran agar hasil desain lebih produktif, keterampilan yang menuntut 
praktik harus dilakukan dengan situasi nyata (Herayanti and Habibi 2017). 
Model Komputer Berbasis Pembelajaran 
Disajikan dalam komputer dan memberikan kemudahan bagi siswa untuk belajar kapanpun, 
dan model pembelajaran ini menambah keinginan siswa dalam belajar dan menantang siswa. Adanya 
software untuk pembelajaran saat ini membuat keinginan siswa untuk belajar akan meningkat hal ini 
dikarenakan materi pelajaran yang telah dibuat berupa latihan dan jenis permainan sehingga siswa 
tidak akan bosan dalam belajar (Herayanti and Habibi 2017). 
Metode Computer Assisted Instruction (CAI) 
Mengajar dengan alat bantu komputer atau sering disebut dengan CAI (Computer Assisted 
Instruction), adalah penggunaan komputer secara langsung kepada siswa dalam penyampaian materi 
dari pelajaran, memberikan latihan kepada siswa dan menguji siswa yang telah mencapai kemana 
kemampuannya. CAI (Computer Assisted Instruction) mampu sebagai mentor yang dapat 
menggantikan posisi guru di kelas. CAI (Computer Assisted Instruction) sangat penting bagi 
kemajuan siswa dalam hal pemahaman materi pelajaran, dan materi tersebut dapat diulang terus 
menerus hingga siswa benar-benar mengerti. Kesimpulannya, metode pembelajaran dengan CAI 
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merupakan metode pembelajaran yang digunakan dalam membantu guru menjelaskan materi secara 
interaktif dengan model program tutorial yang menggunakan aplikasi komputer (Rahayu 2016). 
Aplikasi 
Aplikasi merupakan hasil desain yang dibuat sesuai dengan permintaan pasar dengan 
menggunakan bahasa pemrograman. Aplikasi merupakan alat yang memberikan kemudahan dalam 
mengolah kebutuhan dan hasil sesuai dengan yang diharapkan. Aplikasi merupakan program yang 
dirancang sesuai dengan permintaan pengguna dan dikerjakan oleh seorang programmer sesuai 
dengan fungsi dan tampilan yang diinginkan oleh seorang pengguna (Nugroho 2014). 
Multimedia 
Multimedia berasal dari dua kata, multi dan media, multi artinya banyak, dan pers biasa 
diartikan sebagai alat untuk atau membuat sesuatu, mediasi atau perkenalan, alat utama, bentuk 
komunikasi seperti surat kabar, majalah, atau televisi. Saat berhubungan dengan pemrosesan 
komputer, media dianggap sebagai alat yang menampilkan teks, gambar, grafik, suara, musik. Sistem 
media merupakan penggabungan teknologi dari berbagai sumber media seperti gambar, teks, audio, 






Proses pembelajaran menggunakan aplikasi komputer dengan tahapan sebagai berikut 
(Rahardjo 2011): 
1.  Pengumpulan Data 
Pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan strategi untuk memperoleh data yaitu dengan 
proses pengumpulan data dinyatakan sebagai berikut. 
Sebuah. Pengamatan 
Melihat dan mengamati budaya Batak simalungun serta mencatat hasil observasi. 
b.  Wawancara 
Melakukan wawancara di kabupaten Simalungun untuk mencari data yang berkaitan dengan 
topik penelitian. 
c.  Tinjauan Literatur 
Teknik ini berguna untuk mengumpulkan data dalam menghasilkan penelitian yang tepat 
dengan menggunakan beberapa sumber seperti Jurnal, Buku. 
2.  Analisis Data 
Setelah data terkumpul secara utuh, beberapa cara dapat dilakukan untuk memperlancar kegiatan 
penelitian, yaitu: 
a.  Penerapan Model 
Metode CAI (Computer Assisted Instruction) adalah metode yang dapat menerapkan 
pembelajaran berbasis multimedia dengan pembelajaran komputer. 
b.  Desain Aplikasi 
Tahapan ini menggunakan proses mendesain tampilan pada aplikasi yang menggunakan model 
dan disesuaikan dengan tampilannya. 
c.  Pengujian Aplikasi 
Tahapan pengujian aplikasi adalah melihat hasil desain aplikasi memenuhi standar pada 
aplikasi pembelajaran. 
d.  Pelaksanaan Pembelajaran 
Pada tahap ini yang dilakukan adalah menerapkan hasil pengujian yang dilakukan dengan baik 
atau tidaknya aplikasi tersebut berjalan. 
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Gambar 1. Konsep metode CAI 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
Pembelajaran Budaya Simalungun Dengan Metode CAI (Computer Assisted Instruction) 
Pembelajaran seni budaya Batak Simalungun sebagai acuan dalam menyusun spesifikasi yang 
dibutuhkan untuk membantu pengerjaan sistem yang akan dibuat. Strategi dalam pembelajaran 
interaktif pembelajaran seni budaya Batak simalungun terletak pada penyampaian yang akan 
dilakukan. Adanya komunikasi interaktif menghasilkan informasi yang dapat membantu siswa 
dengan suatu strategi pembelajaran. Hasil analisis digunakan sebagai acuan dalam menyiapkan 
spesifikasi yang akan dibutuhkan dalam penerapan pembelajaran seni budaya dan keterampilan. 
Rangkuman materinya adalah sebagai berikut: 
1. Tutorial Model 
Tutorial merupakan aplikasi media pembelajaran yang menyajikan materi yang merupakan 
kumpulan topik seni budaya dengan menggunakan software berupa program yang berisi materi 
pembelajaran yang akan dibahas. Materi berikut yang akan disampaikan dalam lamaran yaitu: 
 
Tabel 1. Tutorial Materi 



















2x30 Surat Anakni Teks dan 
Gambar 
Bahas cara menulis 
aksara simalungun, 
mengenal huruf 
anakni pada aksara 
simalungun. 
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musik apa saja yang 
digunakan oleh suku 
Batak Simalungun 











apa yang ada di suku 
Batak Simalungun 
Tujuan: Siswa dapat 
mengetahui tentang 
tarian apa saja yang 


















2.  Model Latihan (Drill) 
Training and practice merupakan metode pengajaran yang dilakukan dengan memberikan latihan, 
tujuannya agar komputer memberikan pertanyaan tentang topik seni yang akan diselesaikan oleh 
siswa dan memberikan umpan balik berupa pesan benar atau salah. 
3.  Model Simulasi 
Isi dari model Simulasi dalam pembelajaran budaya Batak Simalungun adalah sebagai berikut: 
Sebuah. Vidio 1: Tortor Huda-huda 
b. Vidio 2: Tortor Manduda 
c. Vidio 3: Tortor Somba 
d. Vidio 4: Penyiksa Haruan Bolon 
4.  Model Game 
Model ini merupakan suatu bentuk model dalam pembelajaran berbasis komputer yang dirancang 
dan dirancang untuk membuat siswa bermain sambil belajar. Permainan ini bertujuan untuk 
memotivasi siswa dalam belajar sambil bermain agar tidak menimbulkan kejenuhan saat belajar. 
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Gambar 2. Tampilan Menu Utama 
 
 
Gambar di bawah ini adalah tampilan menu tutorial dalam pembelajaran pengenalan budaya 
Batak Simalungun seperti Indungni, Anakni, Tuturian, Rumah Adat, Pakaian Adat, Alat Musik, 
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Gambar dibawah ini merupakan tampilan menu drill dalam pembelajaran pengenalan budaya 
Batak Simalungun, dan menu ini merupakan materi yang diberikan kepada siswa tentang 
















Gambar 4. Menu Latihan 
Gambar di bawah ini menjelaskan tentang menu simulasi yang dibuat sesuai dengan tujuan 
pergerakan, cara penggunaan, dan lain-lain. Tujuannya agar para siswa berdiskusi bagaimana cara 
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Menu permainan ini bertujuan agar siswa tidak bosan dengan pembahasan materi sebelumnya 






















Berdasarkan penelitian yang dilakukan maka dapat ditarik suatu kesimpulan berdasarkan 
penelitian ini. Penyajian materi seni budaya secara konvensional membuat siswa merasa bosan dan 
kurang tertarik, sehingga solusinya adalah pembelajaran yang dibuat dengan simulasi dengan 
bantuan komputer. Siswa lebih tertarik pada pola pembelajaran menggunakan komputer karena siswa 
dapat menjawab soal latihan dengan model permainan di komputer. Pembelajaran konvensional juga 
masih memiliki banyak kekurangan, misalnya dalam hal waktu, buku, pengajar dan jarak. 
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